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 Nouvelles générations d’étudiants : digital natives (Prensky, 
2001), la « petite poucette » (Serres, 2012), génération C 
(Trendwatching.com, 2004) 
 Importance de faire évoluer ses pratiques pédagogiques 
 Émergence d’une pédagogie plus ludique (McFarlane et al., 2002; 
Mitchell & Savill-Smith, 2004; Egenfeldt-Nielsen, 2006) 
 Apprenant acteur de son apprentissage 
 Plus de temps consacré à la tâche 
 Motivation intrinsèque soutenue 
 Démarche d’exploration et de réflexion 
 Augmentation de l’intérêt 
 Gain métacognitif 
 ... 
Mes motivations 
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 Serious games : « tout jeu dont la finalité première est autre 
que le simple divertissement » (Chen & Michael, 2005) 
 Serious games immersifs : 
 Couteux, développement compliqué, valeur éducative 
difficile à évaluer (de Freitas, 2006; Westera & Nadolski, 2008; 
Lavigne, 2014) 
 Alternative :  
 Gamification : « application d’éléments et de mécanismes du 
jeu à des situation, des contextes non ludiques » (Deterding et 
al., 2011) 
 Mini-jeux : activités d’entrainement aux règles simples, 
faciles à jouer, conçues comme objets d’apprentissage, 
centrées sur un concept à maîtriser (Frazer et al. 2007; Illanas et 
al., 2008; Ray & Coulter, 2010) 
Objectifs 
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 Défi : créer un parcours ludique en chimie peu couteux 
 Etude exploratoire visant à : 
 Augmenter la fréquentation de la matière par le biais de 
la gamification en multipliant et en diversifiant les accès à 
la matière 
 Évaluer la valeur pédagogique du dispositif en termes de : 
 Participation 
 Perception 
 Performance par rapport à l’engagement dans les mini-jeux 
// Profil de départ 
Matériel et méthode 
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 Public cible : 223 étudiants bioingénieur en première année 
d’université (Université de Liège, Belgique) 
 Cours : Chimie générale 
 Parcours ludique facultatif en ligne « World of  Chemistry »  
 4 mini-jeux  
 Classement des joueurs par jeu et global 
 Données collectées: 
 Quantitatives : participation aux jeux, performance dans les 
jeux et à l’examen 
 Qualitatives : enquêtes réalisées à l’issue de chaque mini-jeu 
(nominatives) et après l’examen (anonymes) 
 
World of Chemistry : présentation 














Pass or fail 
Course contre le 
temps 
Nomenclature  
- Un point bonus à l’évaluation de 
novembre 
- Vidéo d’interview d’un expert face 
à une question d’examen de 
nomenclature 
Clash of 
Chemists   









- Accès au labo 1 
- Vidéo d’interview d’un expert face 
à une question d’examen portant 
sur un problème stœchiométrique 
Chemi Crush 
Candy Crush, 








- Vidéo d’interview d’un expert face 
à une question d’examen portant 











- Vidéo présentant une application 
d’équilibre chimique ne faisant pas 
partie de la matière d’examen 
World of Chemistry : présentation 
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 Du 21/09/2015 au 18/12/2015 
Q1 Sem 1 3 5 7 9 11 13 
World of Chemistry  : 
START 
9/21/2015 












 Chem run 
 Matière ciblée : étude systématique de la nomenclature 
des composés minéraux 
 Outil : examen de la plateforme d’apprentissage 
(Blackboard Learn) 
 Gamification : drill de 20 questions 
 Compte à rebours : 6 minutes 
 Tentatives illimitées 
 Partie gagnée : 20/20 
World of Chemistry : présentation 
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 Clash of Chemists 
 Matière ciblée : stœchiométrie (différence entre conditions 





       (Hill et al., 2008) 
 Outil : blog de la plateforme d’apprentissage 
 Gamification : 
 Création, attaque, défense d’analogies 
 Tentatives illimitées 
World of Chemistry : présentation 
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 Chemi Crush 
 Matière ciblée : cinétique chimique 
 Outil : site de création de quiz en ligne http://fr.quizity.com 
 Gamification : quiz  
 4 niveaux de difficultés 
 Indices 
 Compte à rebours 
 Classement des joueurs par niveau 
 Situation par rapport à la communauté 
 
World of Chemistry : présentation 
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 Chemi Crush 
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 GeoChemCaching 
 Matière ciblée : exercices portant sur les équilibres 
chimiques 
 Outils : 
 Plateforme d’apprentissage 
 Google maps 
 Boite mail 
 Gamification : 
 GeoCaching 
 Échange de ressources (résolutions d’exercices) 
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 GeoChemCaching 
World of Chemistry : présentation 
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Résultats 
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 Participation aux enquêtes: 
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 Participation aux mini-jeux 
 171 étudiants sur 223 ont joué à au moins un jeu (76,7 %) 
 









164 107 48 8 
Résultats 
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 Perception 





J’ai apprécié cette façon de fréquenter 
la matière (N = 169). 









Je conseillerais aux futurs étudiants de participer 
aux mini-jeux (N=166). 
Résultats 
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 Perception 



















M (SD) M (SD) M (SD) M (SD) 
Je pense que 
j’aimerais utiliser ce 










(1.05) F(3,117) = 13.2, p = .000, 
ηp = .15 
J’ai beaucoup aimé 










(.75) F(3,118) = 8.35, p = .000, 
ηp = .096 
Je conseillerais aux 
étudiants n’ayant pas 










(.63) F(3,117) = 14.2, p = .000, 
ηp = .15 
Résultats 
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 Perception 






















M (SD) M (SD) M (SD) M (SD) 
Je pense que jouer à 
ce jeu m’a été utile 










(1.17) F(3,117) = 11.46, p = .000, 
ηp = .13 
Je trouve que ce mini-
jeu est complémentaire 
des autres supports du 









(.75) F(3,117) = 11.88, p = .000, 
ηp = .13 
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 Performance à l’examen par rapport à un profil de 
départ//mini-jeux joués  
 Classification hiérarchique 










Faible Élevée –  + 
Bons 
X X 15 
X X 15 
Moyens 
X X 33 
X X 20 
Faibles 
X X 35 
X X 39 
Conclusion 
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 Initiative pédagogique encourageante : 
 Il existe un public pour ce type d’outils d’apprentissage : 
étudiants prêts à saisir toutes les occasions de fréquenter 
la matière 
 Les mini-jeux, même conçus avec peu de moyens, peuvent 
plaire 
 Gamification à moindre coût possible et efficace 
 Dans un contexte académique, il ne faut pas forcément 
viser la conception de jeux immersifs 
 Limites : 
 Contrainte de temps/moyens humains 
 Tous les étudiants ne peuvent pas adhérer aux jeux 
 
Je voudrais encore ajouter … 
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